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Egy szett 12 nyert pontig tart.
Egy tegpong mérkézés 2 vagy tobb nyert szettig tart versenytipustol fliggden.
Ha a szervalo6 fél nem szerez pontot 20 masodpercen bellil, akkor a pontot automatikusan az ellenfél kapja.

ADOGATAS:
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Az adogaté jatékosnak 1 lehetésége van a sikeres szervara.

Az adogaté jatékosnak 5 masodperce van elvégezni a szervat.

Minden szervat a szervavonal mogul kell elvégezni, a szervat egyszer tenyeressel utdna pedig fonakkal kell
végrehajtani, el6szor tenyeres adogatassal kell kezdeni. A szerva sorrendje: tenyeres, fonak, tenyeres, fonak.
Adogatas sordn a jatékos mindkét labanak érintenie kell a talajt és nem léphet ra a szervavonalra, ellen-
kez6 esetben elvesztett pontnak mindsuil.

A szerva soran a labda csak az ellenfél térfelén pattanhat.

Szervanal a labdat kotelez6 felfelé irdnyulva dobni és a labda elUtésének pillanataban a kéz/itémozdulat
is csak felfelé irdnyul6 lehet.

Minden negyedik érvényes labdamenet utan szervacsere van.

Amennyiben adogatéas soran a labda a halé érintése utan pattan az ellenfél térfelére, az hibas szervanak
minésul és a pontot az ellenfél kapja.

A fogado jatékos az adogatast barhonnan fogadhatja, parosnal a masik jatékos is oda helyezkedik, ahova
akar.

A szerva sordn a szerval6 felet tilos zavarni.

ALTALANOS:
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A jatékosoknak/csapatoknak joguk van kikérni a ,,duplapont” megszerzésének lehetéségét, de csak abban
az esetben, ha a kikéré fél az adott szettben még nem ért el 10 pontot.

Az adott meccsen kikérhetd ,duplapontok” szama az adott versenykiirastol flgg.

A ,duplapont” egy lehetdség arra, hogy az adott labdamenetben egy helyett két pontot szerezzen

a jatékos vagy a csapat.

A ,duplapont” csak annak a félnek jar, aki kikérte a , duplapont” megszerzésének a lehetdségét és
szabalyosan pontot szerzett.

A, duplapontot” mindkét fél akar egyszerre is kikérheti.

A ,duplapont” kikéréséhez a kérvényezd félnek az Ut6t a Teq asztalra kell helyeznie és tajékoztatnia kell

a birot a szandékarol.

Amennyiben a labda a halorél visszapattan, a levegében még egyszer megjatszhato.

Parosnal a halérdl visszapattané labdat mindkét jatékos visszautheti.

A halorél visszapattand labda csak egyszer jatszhaté meg. A labda a halé barmely részérdl visszapattanhat.
A labdat kozvetlenll a Teq asztalon valé pattanas utan kell visszajuttatni az ellenfél térfelére. Ha tobbet
pattan a labda egy térfélen mint 1, az érvénytelen.

Parosban a fogadé csapat jatékosainak négy lejatszott pontonként kell fogadniuk az adogatast, és

a labdamenet soran felvaltva kell megjatszaniuk a labdat.



A jaték sordn a Teq asztalt érinteni tilos.

Minden szett utan a jatékosok Utd6t és térfelet cserélnek.

A csusza érvényes, a sideball érvénytelen.

A dontd szett-eket két ponttal kell nyerni, ebben az esetben 12-12 utan a szervalo felek egyesével cserél-
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nek adogatast.

A dontd szett-ben a feleknek minden elért 6. pontnal térfelet kell cserélnitk.

Minden szett kozott kotelezé 90 masodperc sziinet van.

Mindkét félnek lehetésége van id6ét kérnie 1 alkalommal a meccs soran. Az idékérés 60 masodperces és
az idékérés soran mindkét fél szabadon rendelkezik az idejével.

Mindkét félnek lehetésége van 1 alkalommal 3 perces apolasi idét kérnie a meccs soran. Csak a szettek
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kozott lehet apolasi idét kérni.

A mérkdzést a Fair Play szigort szabalyainak keretein beldl kell lejatszani.
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